







2.1 Jalur Evakuasi  
Jalur evakuasi adalah lintasan yang digunakan sebagai pemindahan 
langsung dan cepat dari orang-orang yang akan menjauh dari ancaman atau 
kejadian yang dapat membahayakan bahaya (Abrahams, 1994). Ada dua jenis 
evakuasi yang dapat dibedakan yaitu evakuasi skala kecil dan evakuasi skala 
besar. Contoh dari evakuasi skala kecil yaitu penyelematan yang dilakukan dari 
sebuah bangunan yang disebabkan karena ancaman bom atau kebakaran. Contoh 
dari evakuasi skala besar yaitu penyelematan dari sebuah daerah karena banjir, 
letusan gunung berapi atau badai. Dalam situasi ini yang melibatkan manusia 
secara langsung atau pengungsi sebaiknya didekontaminasi sebelum diangkut 
keluar dari daerah yang terkontaminasi. Syarat-syarat jalur evakuasi yang layak 
dan memadai tersebut adalah:  
1. Keamanan Jalur 
Jalur evakuasi yang akan digunakan untuk evakuasi haruslah benar-benar 
aman dari benda-benda yang berbahaya yang dapat menimpa diri.  
2. Jarak Tempuh Jalur 
Jarak jalur evakuasi yang akan dipakai untuk evakuasi dari tempat tinggal 
semula ketempat yang lebih aman haruslah jarak yang akan memungkinkan 
cepat sampai pada tempat yang aman.  
3. Kelayakan Jalur 
Jalur yang dipilih juga harus layak digunakan pada saat evakuasi sehingga 
tidak menghambat proses evakuasi.  
 
Jalur evakuasi dirancang dengan memperhatikan faktor lintasan terpendek 
untuk menentukan jalan tersingkat menuju titik kumpul saat terjadi kebakaran. 
Jalur Evakuasi adalah jalur khusus yang menghubungkan semua area ke area yang 
aman (Titik Kumpul). Dalam sebuah proyek konstruksi, jalur evakuasi sangatlah 
penting untuk mengevakuasi para pekerja ke tempat aman apabila di dalam 




jalur evakuasi harus dipasang di semua area proyek. Jalur Evakuasi di proyek 
gedung bertingkat terdiri dari jalur menuju Tangga Darurat, Tangga Darurat, dan 
jalur menuju Titik Kumpul di luar gedung. Jumlah dan kapasitas Jalur Evakuasi 
menyesuaikan dengan jumlah penghuni dan ukuran gedung. Kebutuhan jalur 
evakuasi juga dipengaruhi oleh waktu rata-rata untuk mencapai lokasi yang aman 
(Titik Kumpul). Sebagian besar ahli keselamatan menyarankan setiap proyek 
gedung memiliki minimal 2 Jalur Evakuasi, lebih banyak lebih baik. 
 
2.2 The Internasional Organization For Standardization (ISO) 
ISO merupakan organisasi internasional untuk standarisasi yang 
menetapkan standar internasional di bidang industri dan komersial di dunia di 
mana ia bertujuan untuk meningkatkan perdagangan antar negara di dunia. 
Definisi ISO adalah salah satu badan pengaturan standar internasional yang terdiri 
dari perwakilan dari badan standardisasi nasional masing-masing negara untuk 
mengukur kualitas organisasi. Manfaat dan tujuan ISO adalah untuk menentukan 
standar internasional di bidang industri dan komersial. Mengacu pada definisi ISO 
di atas, manfaat ISO adalah sebagai berikut, meningkatkan kredibilitas 
perusahaan, meingkatkan kepercayaan konsumen, jaminan kualitas sesuai dengan 
standar internasional, hemat biaya, mengoptimalkan kinerja karyawan, 
meningkatkan citra perusahaan. 
2.2.1 ISO 7010 
ISO 7010 merupakan standarisasi yang membahas mengenai warna dan 
tanda keselamatan dengan pembahasan yang lebih mendetail. ISO 7010 sendiri 
miliki beberapa kategori tanda-tanda keselamatan antara lain, tanda jalur evakuasi, 
lokasi peralatan keselamatan; tanda fasilitas keselamatan atau tindakan 
keselamatan; tanda peralatan kebakaran; tanda larangan dan tanda peringatan. 
Standar ISO 7010 ini dipilih karena ruang lingkupnya sesuai dengan kajian yang 
nantinya akan dibahas pada penelitian ini. Maka dari itu dilakukan pemilihan 






Tabel 2.1 bentuk dan warna tanda ISO 7010
Tipe Tanda Arti tanda Warna ISO 
7010 
Bentuk tanda Contoh tanda 
Tanda 
larangan 
































Pemadam api  
Perlindungan 
kebakaran 








Lokasi pemasangan safety sign 
• Posisikan safety sign di lokasi yang mudah dilihat dengan jelas 
• Posisikan safety sign dalam jarak pandang yang tepat sehingga informasinya 
terbaca jelas 
• Pastikan posisi safety sign tidak tertutup atau tersembunyi 
• Posisikan safety sign di lokasi dimana karyawan memiliki waktu yang cukup 
untuk membaca pesan yang disampaikan, sehingga bisa menghindari bahaya 
dan melakukan tindakan yang diperlukan untuk menjaga keselamatan 
• Pastikan safety sign di area kerja mendapat penerangan yang memadai agar 
pesan terlihat jelas 
• Posisikan safety sign yang berhubungan secara bersebelahan 
• Hindari menempatkan lebih dari empat sign dalam area yang sama 
• Posisikan safety sign petunjuk arah/ jalur evakuasi secara berurutan sehingga 
rute keluar menuju titik kumpul menjadi jelas 
Tinggi pemasangan safety sign 
• Untuk penempatan safety sign level tertinggi (seperti rambu lokasi 
penyimpanan peralatan keselamatan, peralatan pemadam kebakaran, EXIT 
sign) dipasang setidaknya 198 cm dari dasar lantai. 
• Untuk penempatan safety sign dengan level ketinggian medium, biasanya 
dipasang di tengah-tengah antara 114 - 168 cm dari dasar lantai. 
• Untuk penempatan safety sign dengan ketinggian rendah (seperti rambu rute 
evakuasi/ jalan keluar) ditempatkan tidak lebih dari 46 cm dari dasar lantai 
sehingga tanda dapat terlihat dengan jelas bila kondisi ruangan dipenuhi asap 
kebakaran. 
2.3 Algortima Djikstra 
Algoritma Djikstra merupakan salah satu metode yang digunakan untuk 
menentukan lintasan terpendek. Algoritma Dijkstra adalah sebutan yang diberikan 
oleh penemunya sendiri yaitu “Edsger Dijkstra”. Algoritma ini menggunakan 





graf berarah dengan bobot sisi yang tidak negatif (Cormen, Leiserson, Rivest, & 
Stein, 2009). Algoritma Dijkstra adalah algoritma graph search yang dapat 
menyelesaikan permasalahan pemilihan jalur terpendek dengan single source dan 
non negatif. Pemilihan dari metode ini didasarkan pada kebutuhan gedung yang 
hanya membutuhkan kalkulasi jarak minimum. Perhitungan jalur terpendek 
dengan algoritma ini dari setiap node akan terjadi secara cepat, karena setiap 
perhitungan hanya dilakukan sekali saja dan tanpa perulangan.  
Tujuan digunakannya metode ini adalah untuk merancang peta jalur 
evakuasi kebakaran dan lokasi penandaannya. Dengan menggunakan metode 
Algoritma Dijkstra dapat digunakan untuk menentukan lintasan terpendek dan 
ISO 7010 membahas tentang warna dan tanda-tanda keselamatan untuk 
mendukung dari metode Algoritma ini. Algoritma Djikstra telah secara luas 
digunakan dalam menentukan rute tersingkat atau jalur terpendek berdasarkan 
kriteria tertentu yang digunakan sebagai batasan.  
Algoritma ini sendiri termasuk algoritma pencarian graf yang digunakan 
untuk menyelesaikan masalah lintasan terpendek dengan dari suatu sumber ke 
tujuan pada sebuah graf yang tidak memiliki nilai sisi negatif, dan menghasilkan 
sebuah pohon lintasan terpendek. Pada dasarnya algoritma ini merupakan salah 
satu bentuk algoritma Greedy. Prinsip Greedy pada algoritma Dijkstra 
menyatakan bahwa pada setiap langkah akan ditentukan sisi yang berbobot 
minimum dan memasukannya dalam himpunan solusi. 
2.3.1 Langkah – langkah Dalam Algoritma Djikstra  
Saat menggunakan Algoritma Dijkstra untuk menentukan jalur terpendek 
dari suatu graph maka pasti akan menemukan jalur yang terbaik. Karena pada 
waktu penentuan jalur yang akan terpilih, akan dilakukan analisis ulang bobot dari 
node yang belum terpilih. Setelah itu dipilihlah node dengan bobot yang terkecil, 
jika ternyata ada bobot yang lebih kecil jika melalui node tertentu maka bobot 
sebelumnya dapat berubah. Algoritma ini akan berhenti jika semua node sudah 
terpilih dan Algoritma Dijkstra telah selesai menemukan jarak terpendek dari 





1. Pada gambar 2.1. node 1 sebagai node awal (start) dan node 5 sebagai node 
tujuan (finish). Setiap tepi yang terhubung antar node telah diberi nilai. 
 
Gambar 2.1 Contoh kasus Djikstra – Langkah 1 
 
2. Djikstra melakukan kalkulasi terhadap node tetangga yang terhubung 
langsung dengan node keberangkatan (node 1). Berikut ini pada gambar 2.2 
hasil yang dipilih adalah node 2 karena, pada bobot nilai node 2 adalah node 
dengan bobot terkecil dibandingkan nilai pada node lain. Nilai dari node 1 ke 
node dua = 7 (0+7). 
 
Gambar 2.2 Contoh kasus Djikstra – Langkah 2 
 
3. Selanjutnya Node 2 diset menjadi node keberangkatan dan ditandai sebagai 
node yang terpilih. Dijkstra melakukan kalkulasi kembali terhadap node-node 
tetangga yang terhubung langsung dengan node yang terpilih. Kemudian pada 
Gambar 2.3, kalkulasi Dijkstra menunjukkan bahwa node 3 yang menjadi 
yang menjadi node keberangkatan selanjutnya karena bobotnya yang paling 

























Gambar 2.3 Contoh kasus Djikstra – Langkah 3 
  
4. Perhitungan berlanjut pada gambar 2.4, dengan node 3 ditandai menjadi node 
yang telah terpilih. Dari semua node tetangga belum terlewati yang terhubung 
langsung dengan node terlewati, node selanjutnya yang ditandai menjadi node 
terpilih adalah node 6 karena nilai bobot yang terkecil, nilai 11 (9+2). 
 
Gambar 2.4 Contoh kasus Djikstra – Langkah 4 
 
5. Node 6 menjadi node terpilih, Dijkstra melakukan kalkulasi kembali, dan 
menemukan bahwa node 5 (node tujuan) telah tercapai lewat node 6. Pada 
Gambar 2.5, maka jalur terpendeknya adalah 1-3-6-5, dan nilai bobot yang 
didapat adalah 20 (11+9). Bila node tujuan telah tercapai maka kalkulasi 
























Gambar 2.5 Contoh kasus Djikstra – Langkah 4 
 
2.4 Display 
Display merupakan alat peraga yang menyampaikan informasi kepada organ 
tubuh manusia dengan berbagai macam cara. Penyampaian informasi tersebut di 
dalam sistem manusia merupakan suatu proses yang dinamis dari presentasi visual 
indera penglihatan. Di samping itu proses tersebut akan sangat banyak 
dipengaruhi oleh desain dari alat peraganya. Display berfungsi sebagai suatu 
sistem komunikasi yang menghubungkan antara fasilitas kerja maupun mesin 
kepada manusia, sedangkan yang bertindak sebagai mesin dalam hal ini adalah 
stasiun kerja dengan perantaraannya adalah alat peraga. Manusia disini berfungsi 
sebagai operator yang dapat diharapkan untuk melakukan suatu kegiatan yang 
diinginkan (Eko Nurmianto, 1996).  Display merupakan bagian dari lingkungan 
yang perlu memberi informasi kepada pekerja agar tugas-tugasnya menjadi lancar 
(Sutalaksana, Anggawisastra, & Tjakraatmadja, 1979). Arti informasi disini cukup 
luas, menyangkut semua rangsangan yang diterima oleh indera manusia baik 
langsung maupun tidak langsung. Informasi–informasi yang dibutuhkan sebelum 
membuat Display, diantaranya: 
1. Tipe teknologi yang digunakan untuk menampilkan informasi. 
2. Rentang total dari variabel mengenai informasi mana yang akan ditampilkan. 
3. Ketepatan dan sensitivitas maksimal yang dibutuhkan dalam pengiriman 
informasi. 
4. Kecepatan total dari variabel yang dibutuhkan dalam pengiriman informasi. 












6. Jarak normal dan maksimal antara Display dan pengguna Display. 
7. Lingkungan dimana Display tersebut digunakan. 
2.4.1 Kriteria dalam pembuatan Display 
Dalam membuat suatu Display ada kriteria dasar, dibawah ini adalah kriteria 
dalam pembuatan Display tersebut (E Nurmianto, 1991): 
1. Pendeteksian 
Kemampuan dasar dari Display untuk dapat diketahui keberadaanya atau 
fungsinya. Untuk Visual Display harus dapat dibaca, contohnya petunjuk 
umum penggunaan roda setir pada mobil dan untuk auditory Display harus 
bisa didengar, contohnya: bel rumah 
2. Pengenalan 
Setelah Display dideteksi, pesan dari Display tersebut harus bisa dibaca atau 
didengar. 
3. Pemahaman 
Dalam pembuatan Display tidaklah cukup apabila hanya memenuhi dua 
kriteria diatas, Display juga harus dapat dipahami sebaik mungkin sesuai 
dengan pesan yang disampaikan. 
2.4.2 Tipe – tipe Display 
A. Display berdasarkan tujuanya 
1. Display Umum  
Display yang digunakan untuk memberikan informasi atau aturan yang 
bersifat umum atau kepentingan umum  
2. Display Khusus 
Display yang digunakan untuk memberikan informasi atau aturan 
mengenai keselamatan kerja khusus (misalnya dalam industri dan 
pekerjaan konstruksi). 
B. Display berdasarkan lingkunganya (Sutalaksana et al., 1979) 
1. Display dinamis adalah Display yang menggambarkan perubahan menurut 
waktu, contohnya mikroskop dan speedometer.  
2. Display statis memberikan informasi yang tidak tergantung terhadap 





C. Display berdasarkan informasi 
1. Display Kualitatif  
Display yang merupakan penyederhanaan dari informasi yang semula 
berbentuk data numerik, dan untuk menunjukkan informasi dari kondisi 
yang berbeda pada suatu sistem, contohnya informasi atau tanda On-Off 
pada generator, dingin, normal dan panas pada pembacaan temperatur.  
2. Display Kuantitatif 
Display yang memperlihatkan informasi numerik, (berupa angka, nilai dari 
suatu variabel) dan biasanya disajikan dalam bentuk digital ataupun analog 
untuk suatu visual Display 
3. Display Representatif 
Display Representatif biasanya berupa sebuah “Working model” atau 
“mimic diagram” dari suatu mesin, salah satu contohnya adalah diagram 
sinyal lintasan kereta api. 
2.4.3 Penggunaan warna pada Visual Display 
Informasi dapat juga diberikan dalam bentuk kode warna. Indera mata 
sangat sensitive warna BIRU – HIJAU – KUNING, tetapi sangat tergantung juga 
pada kondisi terang dan gelap. Dalam pembuatan Visual Display tidak 
menggunakan lebih dari lima warna. Hal ini berkaitan dengan adanya beberapa 
kelompok yang memiliki gangguan penglihatan atau memiliki keterbbatasan 
penglihatan pada matanya. Warna merah dan hijau sebaiknya tidak digunakan 
bersamaan begitu pula warna kuning dan biru (Bridger, 1995). Berikut tabel 2.2 
kelebihan dan kekurangan dalam pengguan warna dalam pembuatan Display. 
Tabel 2.2 Kelebihan dan kekurangan Penggunaan warna 
Kelebihan Kekurangan 
Tanda untuk data spesifik Tidak bermanfaat bagi buta 
warna 
Informasi lebih mudah diterima Menyebabkan fatique 
Mengurangi tingkat kesalahan Membingungkan 
Memberi dimensi lain Informal 





Arti penggunaan warna pada sebuah Display adalah sebagai berikut: 
a. Merah menunjukkan larangan 
b. Biru menunjukkan petunjuk 
c. Kuning menunjukkan perhatian 
 
2.4.4 Prinsip – prinsip Mendesain Visual Display 
Menurut Bridger (1995) ada 4 (empat) prinsip dalam mendesain atau 
merubah bentuk semula. Informasi yang menjadi suatu kreativitas dalam suatu 
bentuk Display. Display dapat didesain dengan ketentuan, antara lain: 
1. Proximity 
Jarak terhadap susunan Display yang disusun secara bersama-sama dan 
salingmemiliki dapat membuat suatu perkiraan atau pernyataan. 
2. Similarity 
Menyatakan bahwa item-item yang sama akan dikelompokkan bersama-
sama (dalam konsep warna, bentuk dan ukuran) bahwa pada sebuah Display 
tidak boleh menggunakan lebih dari 3 warna. 
3. Symetry 
Menjelaskan perancangan untuk memaksimalkan Display artinya elemen-
elemen dalam perancangan Display akan lebih baik dalam bentuk 
simetrikal. Antara tulisan dan gambar harus seimbang. 
4. Continuity 
Menjelaskan sistem perseptual mengekstrakan informasi kualitatif 
menjadisatu kesatuan yang utuh. 
 
 
 
 
 
 
